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A]ost;r
Desain multimedia, merupakan mata; pela]aran di |sekolah menengah ke]uruan yang mempelajari sebuah
konsep tentang sesuatu dengan memanfaatkan bebérapa media yang berbeda untuk menggabungkan dan
menyampaikan dalam bentuk text, audio, grafik, aplrﬂasr dan video. Mata peI;Earan ini termasuk dalam
paket Multimedia, pada’ program keahhan Teknik Komputer dan Informatika yang ]uga membahas
pengetahuan dasar tentang multlmedla itu sendiri |rnlula1 dari pembuatan desain hlngga menjadi sebuah
produk multimedia. Pada desain multrmedra, sra}a}} satu materi yang memerlukan pemahaman dan
pengalaman yang lebih’ nyata .adalah materi ilustrasi. ﬂ’enehtran ini bertu]uan untuk mengetahur proses
kelayakan dan kemampuan medla program Ado]ob Illustrator dalam mengmgkatkan hasil bela]ar siswa
pada materi ilustrasi. Objek penéhuan adalah siswa kqlas XI Mult1medraSMK Negeri 12 Surabaya, terbagi
dalam 2 kelas yaltu kelompok kontrol dan kelompok eksperlmen Penehtlan ini menggunakan model
eksperlmen kuasi-serta- drlakukan |dengan melibatkan ahli materl Sedangkan untuk mengetahui
kemalmpuan media dalam menmgkatkan hasil beia]ar dilakukan uji t dua’ keIompok Setelah d11aEukan
pengujian dan-analisis data, dlperoleh hasﬂ yang'rhenutn]ukkan medlia prograrn Adobe Ilustrator mampu
meningkatkan hasil belajar siswa. Hasﬂ ji t mqnunﬁlrkkan nilai t pada kelas kontrol = 0,98 dan kelas
eksperimen = 1,771 maka nilai thltung < ttabel jadi, |Ho diterima. Se:hmgga dapat disimpulkan, bahwa
dengan memanfaatkan media tersebut dapat| beﬂpengai’uh pada hasil bela]ar siswa Kelas-XI-Multimedia
SMK Negerl 12 Surabaya rrrata pela]aran desam multrqula materi 1lustra31 R 4

L
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\ ' o Abstract e

Multimedia de31gn is-a sub]ect in vocational hrgh\schools that learns\ a concept of semethmg by utilizing
several different media to combme and deliver in the form of text, audio, graphics, animation and video.
These subjects are included in the Multimedia package in the Computer and Informatics Engineering
expertise program which also disqussés basia” nowiedge abou’c multlmed1a itself starting from design to
multimedia products. In mdltlmidla design, one material that requlres more real understanding and
experience is illustrative materi IThls st In f determine/ the' feasibility process and media
capabilities of the Adobe Tlustrator program in improving student learning outcomes in illustrative
material. The object of the research was students of XI Multimedia class of SMK' Negeri 12 Surabaya, divided
into 2 classes namely the control group and the experimental group. This study used a quasi-experimental
model and was carried out involving material experts. Whereas to find out the ability of the media in
improving learning outcomes two t groups were tested. After testing and analyzing the data, the results
obtained showed that the Adobe Illustrator media program was able to improve student learning outcomes.
The results of the t test show the value of t in the control class = 0.98 and the experimental class = 1.771 then
the value of t count <t table is, Ho is accepted. So that it can be concluded that by utilizing these media can
influence the learning outcomes of students of class XI Multimedia SMK Negeri 12 Surabaya subjects in
multimedia design illustration material..
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PENDAHULUAN

Undang-Undang RI No. 20 tahun 2003
tentang Sistem Pendidikan Nasional Pasal 3
menegaskan “Pendidikan nasional berfungsi
mengembangkan kemampuan dan membentuk
watak bangsa yang bermartabat, bertujuan
untuk berkembangnya potensi peserta didik
menjadi manusia yang beriman dan bertakwa
kepada Tuhan, berakhlak mulia, sehat, berilmu,
cakap, kreatif, mandiri, dan menjadi warga
negara yang demokratis dan tanggung' ]awab

Dalam hal ini Sekolah Menengah Kejuruan |

(SMK) berperan dalam~ pembentukan watak,

karakter, akhlak mulia, __tanggung jawab, serta .'

pembentukan skill sesuai’ bakat dan minat |
peserta  didik untuk men]alam jenjang |
berikutnya. ﬁebagal pefangkat dari kurikulum, |
mata pela;aran yang dla]arkan di SMK tidak |
hanya mata) pela]aran inti yang men]adln
pela]aran fundamental di sekolah menengah

atas, tetapi juga pela]aran yang 51fatr1ya' | |

mengenalkan peserta - “didik - pada \proses
produk51 sebagal media pembela]aran '

menggunakan

N

~-yang

N

Pela]aran

pend\ekatan produk81 tersebut dikenal sebagai | |

ma'ta pela]aran produktif: yang mana jenis, dar1

mata pelajaran bergantung dari jurusan’ yang

dukutl oleh peserta didik. Mata pela]aran | |

produktlf yag diajarkan di- SMK memiliki jatah
lebih banyak menerapkan aspek praktek darl

pada teori (Suwati, 2008:88).. Dalam berbagal ||

macam. Jurusan pada ]en]ang SMK, salah
satunya. yang dapat dipilih oleh siswa -adalah

L

jurusan Multimedia.- ]urusa_n ini_diterapkan

hampir di seluruh SMK yang ada_di Indonesia
sebagai bentuk kebljakan pemerintah “dalam
mengikuti perkembangan teknologi
informasi. Sebaga,lmana kurikulum SMK yang
telah ditetapkan oleh -pemerintah, jurusan
Multimedia memberik beberapa mata
pelajaran produktif yang ‘diantdran a. adalak
major graphics, animation, |web}es1gn, % g
audio serta mata pelajaran produktif lain yan
berhubungan dengan sistem komputelj_ Q

Sebagaimana yang ditetapkan
pemerintah, salah satu mata pelajaran yang
menjadi pelajaran produktif pada jurusan
multimedia adalah Desain Multimedia. Mata
pelajaran desain multimedia merupakan jenis
yang berhubungan dengan penciptaan gambar.
Lebih rinci lagi ilmu yang diajarkan adalah

dan N

|

|
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segala sesuatu yang berhubungan dengan
desain grafis baik itu konvensional (digambar
menggunakan alat pada media kertas) maupun
digital (digambar secara digital pada program
perangkat lunak yang berbasis komputer).
Desain grafis adalah suatu bentuk komunikasi
visual yang menggunakan gambar untuk
menyampaikan informasi atau pesan seefektif
mungkin. Dalam desain grafis, teks juga
dianggap gambar karena merupakan hasil
abé’t‘raksi simbol-simbol yang bisa dibunyikan.
Desain grafis diterapkan dalam desain
komun1ka51 dan “fine art”. Seperti jenis desain
lainnya,’ desain® graﬁs 'dapat merujuk kepada
proses pembuatan, metoda merancang, produk
yang dihasilkan rancangan, atau pun disiplin

' ilmu yang; digunakan desam

Be__r':dasarkar_}-’f }Senelitién | awal yang

| dilakukan peneliti terhadap siswa ! kelas XI
| SMKN,12 Surabaya Jurusan /Multlmédla pada
'Ibulan 7 ]anuarl
‘wawancara den t{garl Bapak Fafan selaku ketua

‘2018 dengan melakukan

.]urusan Mul media serta menggunakan
observasi terhadap fasilitas sekolah, kegiatan
perhbela]aran di kelas, dan hambatan dalam
menyampalkan maten kepada siswa :]erta
tingkat pe guasaan siswa_terhadap materi,
ditemukan, adanya permasalahan pembela] aran
terutama pada  mata - pelajaran - desam
multimedia materi -ilustrasi  yaitu siswa
memperoleh mlaI lsej:untasan di bawah rata-
rata kelas yang semestmya SKM harus d1capa1

- "pada angka 75; hasil ini peneliti-dapatdari nilai
~kelas XI Multimedia yang berjumlab 30 siswa

dengan rincian siswa.yang-tuntas” sejumlah 2
dari_total keseluruhan (Lampiran 3). Pokok

,'-'permasalal‘@n yang didapat - oleh peneliti

adalah bahwa_selama pembelajaran di kelas

berlangsung guru hanya menggunakan
bantuan media slide powerpoint dalam
’menyampaikani, materi terhadap siswa

sehingga disini, jelas terlihat pengalaman
praktik t_ld;i__k dla_la__ml siswa secara langsung.

"~ Dengan pemaparan masalah yang
sedang terjadi tersebut maka penggunaan
program Adobe [llustrator diindikasikan
mampu meningkatkan hasil belajar siswa kelas
XI'SMKN 12 Surabaya terhadap materi Ilustrasi
dalam mata pelajaran Desain Multimedia
karena melalui penggunaan program tersebut
dengan berbagai fungsi dan tampilan yang
mudah dipahami, siswa dapat melakukan



praktik secara nyata dan langsung di dalam untuk kelas eksperimen dan kelas kelompok

kelas dengan tetap di bimbing oleh guru tanpa kontrol. Analisis data ini bertujuan untuk

hanya mendengarkan penjelasan materi dari mengetahui keberhasilan perlakuan

media slide powerpoint. Atas dasar itulah (penggunaan program desain grafis Adobe

dilakukan penelitian terhadap penggunaan Mustrator) pada kelas eksperimen. Rumus uji t

perkembangan teknologi, khususnya program (test) digunakan untuk menghitung hasil tes

desain grafis guna meningkatkan hasil belajar yang diberikan kepada siswa, sebagai berikut:

siswa. Adapun judul penelitian yang diangkat _— —

adalah “Pengaruh Penggunaan Program / t = Xi - X;

Adobe Illustrator Terhadap Hasil Belajgr___ Bada L( \ .y \/ SDx, _ SDx,

Mata Pelajaran Desain Multimedia” Materi | || || A Ni= 1 Nl

Tlustrasi Kelas XI Multlmedla SMK Negerl 12 il _ N .

Surabaya” 4 y .' | ' ' Kemud1an " untuk menunjukkan
y B i | | ' tingkat-tingkat kevalidan atau kesahihan suatu

METODE ||| instrumen; digunakan validitas ~eksternal

|
| udengan rumus  korelasi product moment

Sebuah | penéhtlan tentu  perlu | | | sebagai berikut ! .| N

menggunakan model penel1t1an menurut ahli | | | .- .
untuk d1]ad1kan sebagai acuan atau' pedoman o [ — —

oleh penehtl dalam melakukan langkah | | | | _\- y |
PengemBangan agar lebih teratur, ]ems' & & s |
penlitian,  ini adalah penehtlan tentang. & s
pemanfaatan sebuah rnedla ‘dan" model* Yangu | [ | | ¥ 4 —
i I ﬂgr 7 i -
dlgunakan adalah pene11t1an\eksper1men - e valf ,fa/51) > |
\ . _ N . | | [ ik pof g dicar” -
| | | ;kor:f q1capa”

pedel\ltlan yang dilakukan.dengan melakukan |
manipulasi yang bertujuan untuk mengetahul |
perllaku sampel individu' . yang dlaman | [
Penelitian - ~eksperimen -digunakan untuk

mengetahul—efek yang ditimbulkan dari suatu | |
perlakuan yang diberikan secara sengaja oleh | _ ]
peneliti (Léﬁpun, -2006:8). Dengan cara ‘ni_ ) p—
peneliti sengaja membangkikan timbulnya - JERSSEEC 2 ;
sesuatu kejadian atau keadaan kemudian
diteliti bagalmana aklbatnya T

: Peneltléﬁ""' eké'perlmen.""_ nnerupal(an 1.

“arikunto (201372135___ L

Sedén" kan  untuk melakukan
pengu]lan reliabilitas_ pada soal tes d1gunakan
rumus spearman;_}qrmn_ _s_ebagal berlku’g

T . tas Inm
ra Y h qebut sebagal indeks korelasi
Jhan instrument

\

Dengan kata lam, e.kspenmen adalah suatu cara \_ p
untuk  mencari ~hubungan- “sebab  akibat : .
(hubungan kausal) antara dua faktor yang © Arikunto (2013:223)
sengaja dittimbulkan oleh penehtL dengar Y < :

i

mengeliminasi  atau Menguzan ata | I-fASILD ANPEMB AHASAN
menyisihkan  faktor-faktor |lain | yan | N

mengganggu. Penelitian Ekspenme [ .:. : Y
merupakan pendekatan penehtlan kuantitati D A 114sil pené"liﬁan yang telah dilakukan
yang paling penuh, dalam artln memenuhi dengan menggunakan model penelitian
semua persyaratan untuk menguji hubungan eksperimental kuasi terbagi jadi beberapa tahap
sebab-akibat (Sukmadinata, 2013:194). yaitu:
Metode Analisis Data Observasi dan Analisis Masalah
S - Tahapan pertama yang peneliti lakukan

Pada penelitian ini digunakan Uji t adalah melakukan observasi langsung ke lokasi

dengan rumus t-test pre-test dan post-test tujuan yaitu SMK Negeri 12 Surabaya. Di lokasi

54



tersebut, peneliti menemui Kepala Sekolah dan
bertemu dengan Guru Multimedia dan peneliti
mendapatkan informasi tentang permasalahan
pembelajaran pada siswa kelas XI Multimedia
tentang Desain Multimedia materi Ilustrasi.
Peneliti juga mengobservasi ruang belajar, RPP
dan Silabus serta Rekap hasil tes siswa.

Observasi  yang  dilakukan yang
mendapatkan hasil bahwa ada pemasalahan
pembelajaran yang dihadapi siswa kelas XI
Multimedia tentang Desain Multimedia materi
llustrasi SMK Negeri 12 Surabaya yang
dibuktikan dengan rekap hasil tes siswa. Adanya
fasilitas yang mendukung, pemahaman aplikasi
yang mudah dan terjangkau, analisa dldapatkan
bahwa program adobe illustration” dapat
diterapkan untuk menjadi alternatif bahan ajar
jalan keluar dari permasa,lahan yang ada.

Pengumpulan Bahan’dan-’flnsiﬁrumen I-’:.enelitian

Dalamy penelltldn | ini, bahan yang
diperlukan dan didapatkan peneliti dari pihak
sekolah adalah Sllabus, RPP, Data rekap hasil tes
siswa (Lamplran 1-2). Langkah selan]utnya
adalah menentukan jadwal dan pengurusan ijin |
kepada/| pihak sekolah “serta. melakukan uji |
validitas'. dan reliabilitas. Peneh’cl ‘menentukan |
instrument. enelitian dibantu \oléh ‘wali kelas X1
Mutimedia SMK - Negeri 12 \Surabaya serta
menentukan 2 (dua) ahli validator dari guru
Multnm\edla SMK untuk melakukan Vahdas1 soal

Uji Vahdltas dan Reallblhtas Tes | .
Setela‘ﬁ soal tes dlbuat dan dlsetu]ul oleh
gury, selan]utnya dilakukan Uji Vahdltas dan
Reliabilitas. Uji— vahdltas__ dan rehablhtas
digunakan-—untuk mengetahm valid atau
tidaknya butir-butir soal yang- dlgunakan untuk -
penelitian tes ke siswa. :

Uiji validitas menggunal(aﬁ"HZO (aﬁapulﬁﬂ)_ S_ISwa

sebagai responden. Berikut adalah hasil
perhitungan Uji Validitas dan  Reliabilitas.
Berikut adalah salah satu tabel serta perhitungan

untuk item soal nomor[>1 (satu)|.dengan
menggunakan rumus product| mou‘FentJ
\ N
No X[ [0 [ [xY
1 1 |16 | 1 2% | 16 -
2 1 13 1 169 13
3 1 9 1 81 9
4 1 14 1 196 14

No X [ () [0 [ () [ XY
5 1 10 1 100 10
6 1 11 1 121 11
7 1 14 1 196 14
8 1 9 1 81 9
9 1 14 1 196 14
10 1 12 1 144 12
11 1 12 1 144 12
12 1 13 1 169 13
13 1 12 1 144 12
14 0 17 0 289 17
15 1 13 1 169 13
16 1 20 1 400 20
17 1 18 1 324 18
18 1 20 1 400 20
19 1 20 1 400 20
- .20 09 0 |1 0
i l“'l "| Total 18 [276 | 18 | 4060 | 267
I | I N
Il Keter
o o || X itir ﬁ.
i | | 1 Y al | \
| 1 '. N , Lesﬁ
| IDarl tabel d1atas d1ketahu1
| Dan tabel dlatas dlketahul /" :
IZX 18 ZY 1276 |
| | IZXY 267 0 yX2 18
| N. 1120 CYy2 14060 /4
| || '. | y
| [ | 4 ‘
[ | [ /
| |
N | [ ! . ;
| | L \J e (0768

: ,(1912, —
|| ' '

o N
. \
A 4 =372

425,281

0,840 "

Hasil perhltungan Vahdltas diketahui butir tes
nomor 1 /(satu) rhitung 0,844 yang
dikonsultasikan dengan rtabel dengan subyek N-

= 20 - 1 = 19 dengan taraf signifikan 5%
diperoleh batas penolakan pada tabel nilai
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product moment 0,456. Hasil rhitung = rtabel
diperoleh perbandingan 0,844 > 0,456 maka
dapat dinyatakan bahwa butir soal nomor 1
(satu) valid. Kemudian dengan cara yang sama
dilakukan pada setiap butir - butir soal. Berikut
adalah tabel hasil keseluruhan uji validitas untuk
setiap butir soal :

No.

Soal | Thitung T'tabel keterangan
1 0,844 0,456 Valid
2 0,858 0,456 Valid
3 0,440 0,456 Tidak Valid
4 0,237 0,456 Tidak Valid
5 0,662 0,456 Valid
6 0,436 0,456 Tidak Valid
7 0,545 0,456 Valid
8 0,320 0,456 Tidak Valid
9 0,779 0,456 Valid
10 0,525 0,456 Valid
11 0,112 0,456 Tidak Valid
12 0,556 0,456 Valid
13 0,517 0,456 Valid
14 -0,336 0,456 Tidak Valid
15 0,712 0,456 Valid
16 -0,006 0,456 Tidak Valid
17 0,460 0,456 Valid
18 0,525 0,456 Valid
19 0,502 0,456 Valid
20 0,072 0,456 Tidak Valid

Selanjutnya setiap butir tes yang valid atau
signifikan diuji reliabilitas dengan menggunakan
teknik ganijil - genap.

Ttem Item
No Gansil (X) Genap X2 Y2 | XY
)
1 5 2 25 4 10
2 7 4 49 16 28
3 7 3 49 9 21
4 7 4 49 16 28
5 7 3 49 9 21
6 7 5 49 25 25
7 5 3 25 9 15
8 5 4 25 16 20
9 7 3 49 9 21
10 6 3 36 9 18
11 5 5 25 25 25
12 6 3 36 9 18
13 6 3 36 9 18
14 5 2 25 4 10
15 6 3 36 9 18

56

Item G
No Ganjil (X) Genap X2 | Y2 | XY
)
16 3 4 9 16 12
17 6 3 36 9 18
18 6 4 36 16 24
19 3 2 9 4 6
20 4 2 16 4 8
Dari tabel diatas diketahui :
¥ X 1113 Y 165
YXY :374 YX2 1669
N :20 Yy2 o 1227

rxy = N(3xy) — (3x)( 2v)

N (NS - (530 {N3y? - (3y)%
=20(374) - (113)(65)

\J {20.669—(113)%}{20.227 — (65)*}

=7480—7345

| {13380 - 12769}{4540 — 4225}

=135

N 192465
=135
438,7

= 0,307

R11 2r¥% %

1+rk ks

2.0,307

140,307 /

0,615
1.307

= 0,407

Didapatkan bahwa rhitung 0,470. Sedangkan
rtabel pada taraf signifikan 5% dengan N =20 -1
= 19 adalah 0456. Hasil rhitung = rtabel
diperoleh perbandingan 0,470 > 0,456 maka



dapat dinyatakan bahwa perhitungan 12 butir
soal adalah reliabel.

PEMBAHASAN

Penelitian ini berdasarkan pada model penelitian
eksperimen, yakni eksperimental kuasi. Tahap
pertama yang dilakukan adalah observasi dan
analisis masalah yakni melakukan pengamatan
langsung terhadap kondisi di __keléé_."" XI
Multimedia SMK 12 Surabaya kem’hdian
dilanjutkan = dengan pengumpulan / bahan
pendukung seperti RPP dari Kelas kontrol dan
kelas eksperimen, Sllabus dari' plhak sekolah, dan |
rekapitulasi hasil tes siswa semester ganjil tahun .
2017/2018 yang akan digtinakan.

Hasil analisis| data oiaserva51 siswa pada |
penggunaan program desain Adobe Illustrator |
terhadap hasil bela]ar siswa pada mata pela]aran .
desain multlmedla “dengan ‘materi ilustrasi |
dengan/' N'=14 - 1=13" Berdasarkan hasil uji |

validitas" dldapatkan 12 s0al - ‘yang. dmyatakan | I |

valid sebagal penilai hasil belagai* instrumen tes|
juga dlnyatakan reliable, s1gn1f1kaSL 5% dengan
nilai 0,456 berdasarkan t uji reliabilitas yang telah
dllakukan ‘Pada uji hasi .._bela]ar pada siswa
diperoleh thitung_ sebesar 0,98, menun]ukkan
adanya peningkatan hasil bela]ar siswa yang
s1gn1f1kan saat d1band1ngkan dengan ttabel pada
angka 1 771 -

Dari hasﬂ penehtlan yang telah dllakukan, dalam

Saran

Setelah dilakukan penelitian dan pembahasan
pada bagian sebelumnya, serta simpulan yang
telah diberikan, disampaikan saran - saran
tentang penggunaan media Adobe Illustrator
dalam kelas sebagai berikut:

1. Siswa

proses pelaksanaan pembela]aran di kelas XI |

Multlmedla setiap siswa membawa laptop nya

masing-masing, hal ini telah dl]elaskan pada hari

sebelumnya untuk- meng}undérl kendala saat
praktik berlangsung seperti siswa. yang tidak bisa
melakukan pembuatan desain’ karena tidak ada
laptop namun untuk-tes ber51fat media cetak
yang dapat dikerjakan dengan menggunakan
alat tulis pada umumnya sehmgga tidak perlu
menggunakan laptop. ™ 4

N
PENUTUP

=,

Simpulan .
Setelah dilakukan penelitian pengaruh media
Adobe Illustrator terhadap hasil belajar siswa,
mengacu pada rumusan masalah bahwa
penggunaan media program Adobe Illustrator
mempunyai pengaruh yang signifikan terhadap
hasil belajar siswa kelas XI Multimedia mata
pelajaran Desain Multimedia materi Ilustrasi di
SMK Negeri 12 Surabaya.

L
-

\','

|

_
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Siswa dapat menggunakan program desain
grafis “Adobe Illustrator untuk praktik
. Iangé'ung "ke(ika mengikuti materi ilustrasi
|| agar mendapat pengalaman yang lebih nyata.
|2 Guru \
| Guru dapat menggunakan program desain
|| grafis Adobe Illustrator | sebagai media
| ' | penyampalan materi 11ustra$1 menggantlkan
| | penggunaan slide powerpomt agar siswa
. dapat merasakan pengalaman balajar yang
| || nyata., A :
B. Pengembang B |
' Dengan adanya penelltlan ini maka saran
| 'untuk para/ p/ neliti selanjutnya’ yaltu tetap
| 'perlu melakukan analisis- kebutuhan untuk
| 'mengetahm masalah “yang ter]adl ,cEan
| bagalmana mengatasmya kemudian sasaran
l untuk pénggunaan ‘media ini harus
| dlpastlkan beserta karakteristik
| mengmgat kebutuhan pembela]aran d1 setlap

analisis
| kelas tidak selalu sama
|4 Sekolah
~Pihak sekolah sebagal sekolah ke]uruan
~ disarankan dapat menggunakan medla ini
untuk mengganﬁkan metode penyampaian
materi yang sebelumnya hanya dengan slide
~ powerpoint ka'r"éna___'_""l'ebih “banyaknya jam
belajar siswa tgrhadaﬁ"praktik daripada teori
maka pengalaman _.y-a"l'ig nyata ketika
. mengikuti materi-materi yang berhubungan
qiengan:prakﬁlz di kelas maupun diluar kelas
| sangat d1per1ukan
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